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po remanente B proporcional al 
campo H aplicado, pudiendo de 
esta manera almacenar informa- 


ción. 


.2.—Tipos de compact 
cassette existentes 
en el mercado 


INFORMACION ly 1!) 


1.—Constitución de 
la cinta magnética 


La cinta magnética es el medio en 
el que se almacena la información, 
por lo tanto, la calidad del sistema 
depende en gran parte de las carac- 
terísticas de la cinta. 

La cinta, físicamente, está com- 
puesta por una capa magnética dis- 
tribuida uniformemente sobre un so- 
porte plástico. 

La capa magnética, que es la que 
está en contacto directo con las ca- 
bezas del magnetófono, se denomi- 
na pista o track. La misión del sopor- 
te plástico es proporcionar la sus- 
tentación física del material magné- 
tico. 

El soporte debe tener una serie 
de propiedades físicas como son la 
resistencia a la tracción y al desga- 
rro, flexibilidad mecánica, superficie 
lisa, poca dilatación con la tempera- 
tura, etc. 

Es en la capa magnética donde 
se realiza el registro de la informa- 
ción propiamente dicho. Está forma- 
do por una dispersión uniforme de 
material ferromagnético en un fija- 
dor. Este material ferromagnético 
debe tener dos propiedades funda- 

mentales: alta remanencia y alta re- 
tentividad. 


4 


Lo primero es necesario para que 
la relación señal/ruido sea lo sufi- 
cientemente alta, es decir, cuanto 
más grande sea la remanencia, más 
grande será la señal máxima que se 
obtiene en reproducción. 

La alta retentividad es necesaria 
para que las grabaciones no se va- 
yan borrando progresivamente con 
el tiempo. 

En resumen, debido a las propie- 
dades de estos materiales, si aplica- 
mos un campo H durante un corto 
intervalo de tiempo, comprendido 
entre cero y su valor de saturación, 
conseguimos en el material un cam- 


Señal 


Eléctrica 


Entrehierro 


Capa Magnética 


La clasificación la vamos a hacer 
respecto al compuesto ferromagné- 
tico existente en la cinta. 

Vamos a dar dos características 
técnicas de cada tipo de cintas: la 
relación señal/ruido y la gama de 
frecuencias que se pueden reprodu- 
cir con ese tipo de cinta. 

Lógicamente, los resultados ob- 
tenidos son para el mismo tipo de 
soporte plástico y para la misma ca- 
beza de grabación-reproducción. 

La relación señal/ruido es el co- 
ciente entre la señal pura propia- 
mente dicha y el ruido que se super- 
pone a esta señal, medido este co- 
ciente en decibelios (dB). Cuanto 
más grande sea la relación señal/ 
ruido, mejor calidad tendrá la cinta. 

La gama de frecuencias a repro- 
ducir va desde las frecuencias bajas 
(graves) a las frecuencias altas 
(agudos). Cuanto más amplia sea 
esta gama de frecuencias, mejor ca- 
lidad tendrá la cinta. 


CABEZA 
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Soporte 


CABEZA Y CINTAS MAGNETICAS 


Veamos entonces cuáles son y cómo se denominan comercialmente, los 3.— Ordenador y cinta 


distintos tipos de cinta: 


Hierro normal 


Relación señal/ruido 36a40dB 
Gama de frecuencias 50 a 5.500 Hz 
El material utilizado es el óxido de hierro (Fe, Os). 


Hierro LH (L = Low noise, bajo ruido. H = High output, alta salida) 


Relación señal/ruido 51a56dB 
Gama de frecuencias 40 a 9.000 Hz 
El material utilizado es también óxido de hierro. 


Hierro LH SUPER 


Relación señal/ruido 54 a59dB 

Gama de frecuencias 40 a 13.000 Hz 

El material utilizado, al igual que en las dos anteriores, es el óxido 
de hierro. 


Cromo 


Relación señal/ruido 60a61,5dB 

Gama de frecuencias 30 a 15.000 Hz 

El material utilizado es el óxido de cromo (Cr O,). 

El magnetófono debe de estar preparado para este tipo de cinta 
(posición del selector tipo de cinta Cr O,). 


Cobalto 


Tiene las mismas características que el Cromo. 
El material utilizado es el óxido de cobalto (Co O.,). 


Ferrocromo 


Relación señal/ruido 62a65,5dB 

Gama de frecuencias 25 a 16.000 Hz 

El material utilizado es una capa de óxido de hierro en contacto 
con el soporte y otra capa de óxido de cromo sobre la anterior. 
El magnetófono debe estar preparado para este tipo de cinta (po- 
sición del selector tipo de cinta Cr O,). 


Ferrocobalto 
Tiene las mismas características que el ferrocromo. 


Metal 


Relación señal/ruido 68a72dB 

Gama de frecuencias 20 a 20.000 Hz 

El material utilizado es hierro puro sin oxidar, recubierto por una 
película plástica muy fina para evitar que el hierro se oxide al en- 
trar en contacto con el aire. 

El magnetófono debe estar preparado para este tipo de cinta (po- 
sición del selector tipo de cinta METAL). 


magnética, criterios 
de elección 


Debido a las características del 
tratamiento y de la transmisión de 
datos de forma digital, no se necesi- 
ta una alta fidelidad a la hora de re- 
producir una grabación digital para 
recuperar un programa anterior- 
mente salvado, la cual sí se desea- 
ría al reproducir una grabación ana- 
lógica musical. 

Así, generalmente, se utilizan 
magnetófonos a cassette típicos 
para ordenadores que, funcionando 
perfectamente para señales digita- 
les, no dan alta fidelidad en graba- 
ciones musicales. La gama de res- 
puesta en frecuencias de estos 
magnetófonos es de 40 a 10.000 Hz 
aproximadamente, eso significa 
que, utilizar cintas de cromo o de 
metal para grabaciones digitales es 
desperdiciar una serie de caracte- 
rísticas, (y por supuesto de dinero), 
ya que este tipo de cintas ha sido di- 
señado para grabaciones musica- 
les de alta fidelidad. 

En cambio, algo que hay que exi- 
gir a una cinta que almacene pro- 
gramas, es un buen soporte plástico 
y una distribución uniforme de la 
capa ferromagnética que no dé alti- 
bajos que nos hagan perder algún 
dato que nos haría, a su vez, perder 
el programa. 

En resumen, un tipo de cinta que 
tiene una buena relación calidad/ 
precio, y que además, cumple am- 
pliamente con las características 
necesarias para el almacenamiento 
de programas de ordenador, son las 
cintas Hierro LH SUPER, que ade- 
más, tienen la ventaja de que cual- 
quier magnetófono del mercado 
esté preparado para este tipo de 
cinta. 
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11.—Experimento 
(Continuación) 


Como en la anterior entrega ha- 
bíamos prometido, en esta vamos a 
dedicarnos a comentar la rutina que 
denominábamos TECLA y cuyo lis- 
tado en Assembler incluíamos. En 
esta ocasión vamos a repetirla, pero 
junto a ella vamos a incluir el Código 
Máquina que le corresponde a cada 
instrucción. Para cumplimentar las 
direcciones que aparecen en la mis- 
ma hemos considerado que esta ru- 
tina se carga en la dirección 40000. 
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CAPITULO VII 
(Continuación) 


Pasemos ahora a ver cómo se 
comporta en cada momento, y por lo 
tanto, qué podemos esperar de ella. 


En primer lugar, abrimos el canal 
correspondiente al teclado, que es 
por donde nos van a venir los datos. 
Para ello se utilizan las instruccio- 
nes LD A,1 y CALL + 1601 que ya 
conocemos de la rutina de PRINT 
de capítulos anteriores. 


A continuación, y una vez abierto 
el canal 1, correspondiente al tecla- 
do, se pasa a llamar a la rutina de la 
ROM que hace la función/INKEYS8. 


Codr0yd Maquina massembter 
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Es decir, analiza el teclado por si ha 
sido pulsado. Esta rutina se encuen- 
tra en la dirección de memoria + 
028E. Tras la conexión con ella y 
cuando nos devuelve el control nos 
encontramos con las siguientes 
consecuencias. 


— El registro E contiene un valor 
hexadecimal entre * VU y + 
27 si se ha pulsado alguna te- 
cla, o en caso contrario el valor 
A FF. 


— El registro D contiene una indi- 
cación de cuál de las teclas sim- 
ples (CAPS SHIFT o SYMBOL 
SHIFT) ha sido pulsada, y si no 
hubiéramos pulsado ninguna de 
las dos pues también contendrá 
el valor 4 FF. 


— El flag de cero (Z) es desactiva- 
do si son pulsadas dos teclas, 
siempre y cuando una de ellas 
no sea alguna de las que hemos 
denominado simples (CAPS 
SHIFT o SYMBOL SHIFT). 


La siguiente instrucción, LD, C, O, 
la incluimos aquí para asegurarnos 
que en las posteriores rutinas de la 


- 


ROM, que van a ser llamadas, no se 
consideren más que los modos de 
cursor K, Lo C. Digamos que consti- 
tuyen una operación complementa- 
ria que no forma parte de la idea 
principal, pero que es conveniente 
incluirla. 

La instrucción JP NZ, TECLN, 
que va a continuación hace que el 
control del programa se transfiera a 
la instrucción nombrada como 
TECLN en el caso de que se pulsen 
más de una tecla, pues, como diji- 
mos al comentar la anterior rutina de 
la ROM, cuando se pulsan dos te- 
clas se desactiva el flag de cero (2). 

Si se ha pulsado unatecla, el con- 
trol del programa continúa en se- 
cuencia y, por lo tanto, pasa el con- 
trol a la rutina de la ROM, que se ha- 
lla situada en la dirección + U31E, 
por medio de lainstrucción CALL + 
Y 31 E. Esta rutina comprueba que 
es una de las teclas aceptadas, se- 
gún el modo de cursor consideraro 
(he aquí el valor de la instrucción 
anteriormente mencionada). Ade- 
más, comprueba que no sea única- 
mente una de las denominadas 
«simples». En el caso de que no en- 
cuentre una tecla reconocible, o es 
únicamente una tecla simple la pul- 
sada, deja desactivado el flag de 
acarreo (C), también llamado «carry 
flag». 

La instrucción JP NC, TECLN 
considera tal circunstancia, y, si ese 
flag está desactivado, cede el con- 
trol ala instrucción llamada TECLN. 

Con la instrucción DEC D busca- 
mos efectos parecidos a los ya co- 
mentados cuando cargábamos en 
el registro C un cero (LD C,D) pero 
en esta ocasión indicamos a la si- 
guiente rutina de la ROM que los ti- 
pos de cursor a emplear son los mo- 


8 


dos «L» y «C» (minúsculas y ma- 
yúsculas, respectivamente). 

La instrucción LD E,A es una pre- 
paración para conectarnos con la úl- 
tima rutina de la ROM que utiliza- 
mos en TECLA. La rutina + 1M333 
a la que entramos por medio de la 
instrucción CALL + UY 333, necesi- 
ta que al entrar, el número de la te- 
cla se encuentre en el registro E. 
Pero dicho número ha sido puesto 
en el registro A durante la ejecución 
de la rutina anterior ( + UV 31 E). 

Cuando la rutina situada en « Y 
333 nos devuelve el control, nos en- 
contramos en el registro A el código 
ASCII correspondiente a la tecla 
pulsada. Sólo queda retornar, me- 
diante RET, al programa que llamó 
a esta rutina TECLA, y con ello se fi- 
naliza la ejecución de la rama princi- 
pal de la misma. 

Solamente nos queda describir la 
rama que denominamos TECLN. A 
esta parte se bifurca únicamente 
cuando se dan las circunstancias ya 
apuntadas anteriormente de que no 
hay pulsada ninguna tecla, o que se 
pulsan simultáneamente dos. No 
creo que sea necesario ser muy ex- 
haustivo para explicar qué es lo que 
sucede cuando se ejecutan las dos 
instrucciones que la forman. En 
efecto, la LD A,U hace que en el re- 
gistro Acumulador se cargue un va- 
lor Y, y la siguiente instrucción, 
RET, hace que se transfiera el con- 
trol a la instrucción que sigue en se- 
cuencia a la que llamó a la rutina. 

Esta rutina puede sufrir variacio- 
nes, y de hecho según vayamos co- 
nociendo más instrucciones iremos 
modificándola, pero nos vale en su 
estado inicial para investigar si en el 
teclado está pulsada alguna tecla. 
Si al salir de la misma encontramos 


que en el registro A hay un cero bi- 
nario, nos indicará que no hay tecla 
pulsada, o se pulsan simultánea- 
mente dos. 

Dejemos que aquellos lectores 
con mayores conocimientos reali- 
cen los cambios que consideren 
más oportunos y nosotros vamos a 
plantearnos un programita que 
haga uso de esta rutina que acaba- 
mos de comentar. 

Lo primero que uno se plantea al 
hacer un programa es su función, su 
finalidad. En este caso, la finalidad 
del programa es puramente didácti- 
ca, como es evidente, pero el pro- 
grama tiene que hacer algo, y esto 
es lo que hay que definir. 

Vamos a realizar un programa 
que sea muy sencillo y que consista 
en la incorporación de cualquier le- 
tra, introducida a través de teclado, 
a un mensaje que aparecerá en 
pantalla. 

Aunque sea salvando muchas 
distancias, vamos a llevar a cabo 
una parte ínfima de un procesador 
de textos. Claro que con las pocas 
instrucciones que conocemos no 
podemos hacer grandes cosas to- 
davía. 

Para mandar terminar la ejecu- 
ción del programa y que nos devuel- 
va el control al Sistema Operativo, o 
Basic, pondremos la condición de 
que eso se produzca cuando se pul- 
se la tecla ENTER. 

Una vez definido el problema va- 
mos a dividirlo en grandes bloques 
que contemplen las diferentes fun- 
ciones a realizar. 

En principio se pueden apreciar 
tres fases diferentes: 


a. Leer el teclado. 


b. Incorporar la tecla leída al 
mensaje. 


c. Escribir el mensaje. 


Tanto la función acomo la cestán 
perfectamente definidas, e incluso 
programadas. Por lo tanto los condi- 
cionantes referidos a la comunica- 
ción con ellas ya están determina- 
dos. 

Antes de comenzar a programar 
la fase b, es conveniente hacer un 
pequeño estudio de cuál va a ser el 
formato del área en donde vamos a 
almacenar las letras que son intro- 
ducidas a través del teclado, y que 
van a formar el mensaje. Esto nos 
llevará a considerar también la for- 
ma en que debe relizarse el almace- 
namiento de las letras. 


Como es lógico, aunque no pre- 
ceptivo, el mensaje vamos a exhibir- 
lo siempre comenzando en la posi- 
ción (Y 0) de la pantalla. Esto se 
consigue de dos modos distintos: 
primero, borrando el área de panta- 
lla mediante CLS y segundo, obli- 
gándola a través de la opción AT de 
la PRINT. Nosotros, para ver alguna 
cosa más, nueva, vamos a hacerlo 
de las dos formas. De este modo, 
cualquier lector podrá hacerlo se- 
gún su gusto. 

Pues bien, como ya vimos en an- 
teriores experimentos, el mensaje 
debe contener los códigos corres- 
pondientes a los caracteres de con- 
trol que se deseen utilizar, en este 
caso el AT (Código + 16). Detrás 
de el código AT deben figurar las 
coordenadas del punto donde se 
desea que comience el mensaje, en 
este caso Y, Y. De este modo ya te- 
nemos la estructura embrionaria del 


mensaje. 
te [oo | 00 


Dado que para la utilización de la 
rutina PRINT necesitamos conocer 
la longitud y ésta irá aumentando en 
una unidad por cada letra que incor- 
poremos a través del teclado, sería 
conveniente guardar la longitud en 
algún sitio. Lo vamos a poner en los 
dos bytes anteriores al mensaje. 
También voy a guardar la dirección 
en donde tengo que incorporar la si- 
guiente letra para no equivocarme. 
Pues ahora la estructura del área 


puede ser la siguiente: 
Longitud Mensaje: Ea 
16 [00 | 00 


Esos campos deben contener 
siempre un valor adecuado. Por 
ejemplo, la longitud del mensaje ini- 
cialmente debe ser igual a 3 y la di- 
rección de la primera letra a poner 
en el mensaje deberá ser la que co- 
rresponde a la que sigue a lo ya co- 
nocido. 


Mensaje: 


Dirección letra: 


Mensaje: 


Para llevar a cabo todas estas 
operaciones iniciales se me ocurre 
la idea de crear otra función especí- 
fica que las reúna y que, por hacer- 
se al principio del programa, vamos 
a denominar de «inicialización». De 
este modo, todo el programa pode- 
mos describirlo como un pequeño 
conjunto de funciones que se reali- 
zan secuencialmente, y lo represen- 
tamos mediante lo que denominare- 
mos «diagrama, u organigrama de 
bloques» como el representado por 
la figura 1. Cada una de las funcio- 
nes de que consta dicho organigra- 
ma será llamada por medio de una 
instrucción CALL que ya conoce- 
mos. 


Programa 


Iniciar 
(INIPR) 


Poner letra 
en mensaje 
(POMME) 


Exhibir 
mensaje 
(SAMEN) 


Fig. 1.— Organigrama de bloques. 


Antes de continuar con más elu- 
cubraciones frente al programa, he- 
mos de hacer un pequeño alto para 
señalar que las instrucciones de As- 
sembler están compuestas de tres 
partes: nombre simbólico, umónico 
o mnemotécnico y parámetros. El 
nombre simbólico es el equivalente 
al número de instrucción en Basic, 
con la diferencia de que en Assem- 
bler sólo se nombra a aquellas ins- 
trucciones a las que nos interesa 
nombrar, y en Basic hay que nume- 
rar todas o casi todas. En realidad 
no damos un nombre a la instruc- 
ción sino a la dirección en que se en- 
cuentra esa instrucción. 

El umónico, o mnemotécnico, es 
el código de la operación que debe 
ejecutarse. Equivale en Basic a las 
instrucciones ya conocidas como 
GOTO, INPUT, LET, etc. En As- 
sembler ya conocemos algunos de 
estos códigos de operación, como 
CALL, LD, JP, etc. 

Por último, los parámetros son 
aquellos elementos entre los que va 
a realizarse las operaciones descri- 
tas por el umónico. Por ejemplo, en 
la instrucción LD A,B los parámetros 
serían los registros A y B. En oca- 
siones, los parámetros no se explici- 
tan en la instrucción sino que ya fi- 
guran en ella de un modo implícito. 
Más adelante tendremos varios 
ejemplos de este tipo de parámetros 
implícitos. 

Retomemos el hilo de nuestro 
programa después de dejar satisfe- 
cho, así lo espero, a alguno de los 
lectores que andaba preocupado 
por lo anterior. 

Una vez dividido el programa en 
funciones, o bloques, vamos a des- 
cribir y programar cada una de ellas, 
del modo y manera que al final po- 
damos descubrir lo fácil que es ha- 
cer un programa muy complicado 
cuando lo dividimos en problemitas 
chiquititos. Como se puede obser- 
var en la figura 1, bajo la descripción 
de cada uno de los bloques hemos 
puesto el nombre simbólico. Ese es 
el que utilizaremos a la hora de pro- 
gramar. También nos falta el nom- 
bre simbólico de la estructura, mejor 
dicho, de los campos de la estructu- 
ra. Llamaremos DIRLE a la direc- 
ción de la letra a poner, LONME a la 
longitud del mensaje y MENSA a la 
dirección del mensaje. 

Sentadas estas premisas vamos 
a describir una a una las diversas 
funciones: 

(Continúa en pág. 12) 
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QUESO DURO 


drás que dirigir a Fredic el 

granjero, en su excavadora, 
para limpiar de barriles el campo, y 
recoger los trozos de queso que 
aparecerán de cuando en cuando 
en el centro de la pantalla. 

Pero eso no es todo, sería dema- 
siado fácil. 

Para estropearte el día de traba- 
jo, existen unos apestosos animali- 
tos que no debes en ningún momen- 
to perder de vista; empieza cuanto 
antes a quitar barriles sin esperar a 
que salgan y eso que llevarás ade- 
lantado, pues una vez en acción, los 


E n este precioso juego, ten- 


«BUGIES>» te perseguirán durante 
todo el recorrido para acabar conti- 
go. 
Afortunadamente todo no iba a 
ser malo, tu vehículo dispone de un 
sistema de fumigación que despide 
dosis de AGROACIDO, un peligro- 
sísimo veneno que produce la 
muerte en todo lo que toca, incluido 
tú, por lo que una vez disparado 
(mediante la tecla «M»), te aconsejo 
que huyas en dirección contraria. 
Habrás observado igualmente 
que en la pantalla aparecen unas 
grandes manzanas que podrás em- 
pujar y dejar caer sobre tus perse- 


guidores, si les das los eliminas y si 
no, la manzana impedirá el paso de 
los terribles «BUGIES». 

Como ya habrás visto, el juego 
consiste en recoger los barriles de 
toda la pantalla, comerte el queso 
del centro y acabar con todos los 
«BUGIES» que no te dejan ni a sol 
ni a sombra, por todos los medios a 
tu alcance, manzanas y agroácidos, 
para una vez que lo hayas conse- 
guido pasar a la siguiente pantalla, 
que como es lógico será algo más 
difícil de conseguir escapar y aca- 
bar con todos los extraños bichitos 
que nos persiguen. 
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juego, ¿qué os vamos a de- 

cir?, ¿quién no ha jugado al- 
guna vez con el clásico comeco- 
cos?, este programa ya es tan cono- 
cido como la propia electrónica de 
consumo y lógicamente en este es- 
pecial no podía faltar este juego, 
que no por conocido es menos agra- 
dable, y que no todos los usuarios 
de Spectrum tienen en su progra- 
moteca, o al menos no poseen una 
versión tan conseguida del mismo, 
con el que esperamos paséis tan 
buenos momentos como nosotros 
los hemos pasado a la hora de se- 
leccionarlo entre montones de ellos. 


E n cuanto a nuestro segundo 


Inicialización (INIPR) 


Como ya hemos dicho antes, esta 
función está destinada a inicializar 
los valores que deben contener los 
campos que hemos descrito (DIR- 
LE, LONME). 

Principalmente consiste en la car- 
ga de registros pares con los valo- 
res de inicio y a continuación se sal- 
van, o almacenan, en los campos 
correspondientes. 

Esta función se realiza una sola 
vez, cuando se entra en el progra- 
ma. Su organigrama y codificación 
es el representado en la figura 2. 


Iniciar 
INIPR 


Dirección 
inicial de 
letra 


Longitud 
inicial 
mensaje 


Retorno 


Assembier 


IMNIFR LLC: HL, HEN A+S 
LL: LEIRLE ¿HL 
LL HL.3 
Lt: (LONHEY? , HL 
RET 


Leer teclado (LETEC) 


Este bloque es el encargado de 
llamar a la rutina TECLA que ya co- 
nocemos y, tras analizar el conteni- 
do del registo A que devuelve dicha 
rutina, tomar una decisión según las 
siguientes premisas: 


— Si es un cero ( + VO) vuelve 
otra vez a la rutina TECLA. 

— Si es un trece ( * VD), código 
de la tecla ENTER, devuelve el 


Y] 


Ti 
DE 
Fr 


1 
MIZEMOEOTDOL 
Ir 
cm mn 
> 
Cam 
1) 


Que 


RPRIFA 
Li LA MM 
0) 
E 


DAADDC 
ANO=0 
coco 
A] 


Sumar 2 
al Stack 


Retorno 


control al Sistema Operativo, o 
programa Basic. 


— Si es otro código distinto de los 
dos anteriores devuelve el con- 
trol al programa principal escrito 
en Assembler. 


Como enla rutina, o bloque, ante- 
rior también adjuntamos el organi- 
grama y su codificación en Assem- 
bler. 


Organigrama 


Llamada 
a 
TECLA 
Restar 13 
al reg. A. 


Sumar 13 
al 
ACUMULA. 


RETORNO 


Sospecho que más de un lector 
se quedará con las ganas de saber 
todo lo que se ha hecho en esta ruti- 
nita. No es mi intención aburrir a las 
vacas con vulgaridades, pero tam- 
poco quisiera que, por ser muy lige- 
ro, alguno se quedase a dos velas. 
Explicaré esta rutina con un poco de 
detalle. 

La primera instrucción, la de lla- 
mar a la rutina TECLA, no creo que 
necesite explicación. Al salir de esta 
rutina el registro A contiene, o un 
cero binario, o un código superior al 
32 que es el correspondiente al «es- 
pacio» en código ASCII. Si ahora le 
restamos 13 ¿qué es lo que puede 
pasar? Analicemos la situación: 


— Si A tenía un cero, al restar 13 
nos pondrá el carri-flag, oindica- 
dor de acarreo, activado. 


— Si A tenía el código de la tecla 
ENTER, el trece, nos pondrá el 
flag de cero (Z), activado. 


— Si A tiene un número superior a 
13 no activará ni el carry-flag ni 
el flag de cero (2). 


Pues bien, las dos instrucciones 
siguientes se aprovechan de tal cir- 
cunstancia y bifurcan a sitios dife- 
rentes según el flag activado. Si nin- 
guno de los dos casos anteriores se 
ha producido, vuelven a sumarse 
los 13 que habíamos restado al 
Acumulador, con lo que restaura- 
mos el valor inicial de A y por último 
retornamos. 

Por último nos queda considerar 
la rutina SABAS que hace que retor- 
nemos al Basic. ¿Cómo? Pues muy 
sencillo. Cuando se conecta el Ba- 
sic con el programa principal en 
C/M, se deja en el stack la dirección 
de vuelta. La dirección que apunta 
el registro SP es la que contiene esa 
dirección de vuelta. Cuando hace- 
mos una llamada CALL, entre otras 
cosas, el registro SP se decrementa 
en dos unidades y ahí se coloca la 
dirección de vuelta. Cuando entra- 
mos en esta rutina, el stack apunta a 
la dirección de vuelta, al programa 
principal. Si ahora nosotros incre- 
mentamos en dos unidades el con- 
tenido del registro SP, este direccio- 
nará la dirección de vuelta al BASIC. 
Por lo tanto, la instrucción RET no 
nos llevará al programa principal 
sino al BASIC. 


Poner tecla en mensaje (POMME) 


Este bloque tiene por función la 
de incorporar la letra correspon- 
diente a la tecla pulsada en el men- 
saje, situándola en el lugar oportu- 
no, y actualizando los valores co- 
rrespondientes a la longitud del 


Organigrama 


Tomar 
dirección 
próxima letra 


Almacenar 
contenido de A 


Incrementar 
próxima letra 


Almacenar 
dirección 
próxima letra 


Tomar 
longitud 
mensaje 


Incrementar 
longitud 
mensaje 


Almacenar 
longitud 
mensaje 


Retorno 


PÚNME LO 


mensaje y a la dirección en donde 
debe colocarse la siguiente letra. 

Considero que esta función no 
necesita de explicación alguna una 
vez que se ven con claridad todos 
los pasos realizados, mediante el 
organigrama y la codificación ad- 
junta. 


HL DPIRLES 
Lb ¿HL A 

INC HL 

LC (GERLEIS HL 
Lo HL, (LOPE A 
THC HL 

LC LLOÓNME? , HL 
RET 
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ORDENA TU ORDENADOR 


Quítale Trabajo a tu Micro 


Hemos diseñado la estantería ideal para que 
no tengas tirado por la casa tu ordenador 
personal y accesorios. Con este complemento 
no molestarás al resto de tu familia y tendrás 
reunido todo tu equipo, sacándole el máximo 
provecho, sin que nadie te moleste. 


CARACTERISTICAS 


— Acabado en efecto roble. 

— Todos los cables están fuera del 
alcance de la vista y a la vez que 
dá seguridad, permite que todos 
los componentes estén encendi- 
dos si se desea. 

— Amplio espacio para guardar 
cassettes, libros, joysticks, etc. 
— Se vende desarmado en una caja 
plana, es muy fácil de armar, 
utilizando solamente una llave 

ALLEN. 

— Unidad de puente: 56,5 cms. 

ancho. 17 cms. alto. 30,48 cms. 


fondo. 
MEDIDAS MONSER S. A. 
Ancho 83,5 cm. C/ Argos, 9 - 28037 Madrid . Teléfonos: (91) 742 72 12 - 742 72 96 
Alto 79,5 cm. Por favor envíenme los siguientes gabinetes: 
Fondo 60 cm. REF. No. CANTIDAD PRECIO 
Mas gastos de envío 
Con la 
garantía TOTAL PTAS. 
O TALON ADJUNTO O TALON CONFORMADO ADJUNTO OGIRO 
POSTAL U GIRO TELEGRAFICO O CONTRA REEMBOLSO O TRANS- 
FERENCIA BANCARIA O (Cta. No. 836940 del Bco. Central). O PAGO 
MONSER APLAZADO - SOLICITE INFORMACION. 


NOMBRE Y APELLIDOS 
DIRECCION 
CIUDAD 


Ganador concurso 48K 
n.” 1 
Luis Miguel López y Antonio Anguita 


El programa «TT64C + 2TP» como véis son dos listados, el primero sirve para crear una línea O en la que se 


una vez tecleado el listado, al ejecutarlo aparece 


una línea cero, entonces hay que borrar el resto del programa (líneas restantes hasta la 1340). 


> 


encuentra la rutina en código máquina de las 64 columnas 


25p». 


te 
y 


El segundo listado es propiamente el programa «TT64C > 


ATA 12,12,12,12,12,12,12,1 


2 


Le] 

A 

aO- 

or DADNANO AN 
VONNIDOAADN > 
0ADNNOOr ANO 
VIDONRDOFNGO 


........-- 


OAD0ONrNOOaoo 


ea... .. 


204700 W0I0NANOo 


.....-.....-- 


SNAADNDAA-ONAO 


..=..-....-- 


+0310090N000-0 


..-..-.----- 


JONONNDONWV-ONO 


..--.-.-..---.- 


WADNNOONVNADDO 
TATI 


SO DATA 3,15,15,15,15,12,12,12 
15, 


y? 


,19,15,15,15,15,15,1 
a 


ATA 15,5,9,9,15,9,9,2,0,14 
$ 


SS 


DORANOA ou 


AdaraaramnT 
EREEERRENE 
AIAATAT -—T 
00000007+0o 


o 
00 209000900410 
Di DROANOA+ -u 
OUNANOUNO0Nno 
HANANANA ANA HAHAHA ARA AN AA AAA 


TÁ 12,15,15,15,15,12,12,1 
ATA 0,0,0,15,15,15,15,3,3, 


CATA 15 
s 

CATA a 

CATA 15 


00d0u0adODOaOa 
lelelriololriolrisiole] 
UNA IIDANINO A 0) 


OAPIPAPRAODAA OAAADORN 
Ari Antro rr 


Ss 
1 
o 


1110 DATA 0,12,12,12,12,3,3,3,3, 
1 


1100 DATA 15,15,15,3,3,3,2,0,0,0 


o 
. os 
ANAOONADANVOONONIIAN > W040O0NWAO+IOOOODIDONNIOA NARA AH0D00A ADO 


E o A 


+0UNADOUIOINADOWIO?RDAO "PD AIDARNADO IDU ADORS IRA DIDODINO ADA DO 


....... os EAN EN DO SES SOS SINS A AO ES 


ON AGANDRONANAGIODNO + 0) OOWNRONANO-VADOANONANO + 0 :90007+W00O0W0+0M00 


2... .... <= . .f)] +. a nta... ....... +... off)... .... 


DONAVOANADAONOINADIANAONN Y OWOWWODONONNOr-AUADNVWIO 0-10 0+4 00000 +3000 


.. . . . . +... .... m7 2... +... ...-... +... ... 2... 2... 


NONADONa O04N0AAODOADIONINON + +A0N0WOWWA GAO ONAROAADOA + OSONNO+PNO 


E E 


+00000d40+40' 04099090 0000 ORNANOIDNOAANOIODIONA DOE AA IODODON ARNO 


No o 


+4ADO DIODOS ANANONADOANIO AMO ANOA OIGA DONOOAMINDOINNVA 


Arana ana a na. a... na... a. na «a. a. ne. a... na. << fonos anasrsaas 


+0GO0ODONARASNANDADANOIONDOR ADORNADA INDOOR DONADO ADA ONI 


naa nananana fosas 


100000 AANANAOANIOOADARONONADANINANAWVONNWNONNAA A+ AGP ARONA ANDO 


AÑADA NINA NANA DANA ADN IDA IDA ANDO 
Ir 0019: ,99:9:9,,9:9:09/9/9: 9,9793 
EEEREREEEEREREREREE eE ERERERRERREERReE REE eRE REE ERRE 
TIA LAI TIT IIA TA ALCALA ITALIA 
¿0000010100000 dd INIA 
299999099909999999 a 

0 

is IIADOVOVODNNDD 


000009900900 99900009090000 
IDA AA IDIOMA A 
WIDWDOWR-PAAAA ADO O 0 In 


310 CATA 


E 
YT 
da 
o 
. 
+ 


EE 
Ia 
00 
202 
DA 
100 


EE 
a 
00 
20 
Li] 
we 


¿119,233 


e 


,246,92,34,202,92,33 
,233,125,85 


,8,254,32,48,18,254,1 
"93,254,22,32,5,253,54, 

Á 62,62,254,155,56,2,62, 
TÁ 126,113,254,24,55,3,20 
2593,119,115,253,78, 
3,22,203,22,203,22,2 
,241,24,17,6,2,25,20 

A 20,203,20,203,30,237,1 


13,62 


,2584,24,43,4,253,119, 
45,15,158,230,224,111,1 
41,37,124,15,15,15,23 


64,49,15,253,113,119,2 
39,24,246 


50,254,2,40,12,253,83, 
?1 


2 


2000409 
adararX 


60,254 
PA 6£4,22,38,253,54,119,0,2 


e 


-] 
07 
4 
A 41,41,41,37,1,1532,93,9 


A 203,113,70,32,19,6,8,2 


“0 


ATA 
A 
S3 
A 
¿2 
A 
0 
A 


ee -ENnErR0O 
WT -TATATOTIWT GT 
AR nodo psa 

> Le] 

Lab-101e] OO NON9no -ONOAONIDOADDOAD 290oDo -:-0000090 
O AOS + ID OAMI OO INC A OINIMO AO 
s iria rin rin O ON NANO A UANOON ONO 
e NIDO WIR AAOAIOIOIOANOS 00 


ATA 33 

1.34 

ATÁA_23, 
203.57,897 


a, 
DATA 201,233,119,119,201,0, 


CATA 210,92,253,54,71,0,3932, 
DATA €£4,103,6,0,9,8,235,38, 


Su 
Cepo 103 


334 
ó 
CATA 
¿06? 
2,11 


80 CATA_175,32,201,8,252,1 
20 


£0 
2s 


¿1:35 
70 
o, 


, 


o 


19 50 _TO VAL 
de $0. SEZ NR ONIZE USR VA 
"3 2 Ss” : ed 
A ": GO SUB VAL 


"1019" 
VAL "23765": 
LET C=É0DE *" 


u56 Y 
AL "39200": 
HEN_ 50 TO 
o CODE O! 


L 
55 PRINT, BRIGHT VAL_"1";¡AT_COD 
"" UAL “INTRODUZCA E: Ú 
COMÁNDO":' PRINT B4LODE Ne ERIGH 
MOSHAE "1"AT CODE CODE" io 


'RINT 0 ¿AT 
3: FOR 


3 
a Jr LEN STR 
¡AT 0,30, ERIGHT 


ODO UÚDIR+DM D 
ARAN MO caIZ ez 


MH 


e 


«dE N<YVAL 5” THEN BEEF VAL 
,»CODE "8" 


$" AND N=CODE "2" TH 
.”. > MS . .. INTRODU 
As; 60 sub C 


"(CODE AS=UVAL_ "12" AND N= 
OR Ag="*" THEN 60 TO C 


32 IF CODE AS=UAL_ "12" THEN LE 
=SN+YAL cdo LET TS(L,CODE e" 
PRINT_RCODE ""; ERIGHT 


00uz . 
porn A 


ac 
a cdi VUE ar: 


E 
SA 
O 
2 
D 
- 
GAL 


N 
VAL 


TO COD 
lab" ¿RÍNT BUEL "a" ¿AT OVAL “22", 
;: RANDOMIZE USA VÁ 
50": LET LeL+VAL "1": t 
ol" THEN CLS : 
A ÚAL "2"; BRIGHT 
NO PUEDE INTRODUCE IR MAS TEXTO" A 
VA UA 1377 "DIMENSIÓN y Su 
VAL “LR, 
¿PULSE CÓMAN 
: LET N=C0D 


ODE 
peo IF A$="b" OR A$="B" THEN RU 
“iso EE (mad Mo 


—A 
ne 


HEN En Éco 
“7%, BRIGHT 
ASH VAL_"1";* COMAND 
PAUSE CODE "d": RET 
URN 
590 E SEN CUAL "500" 
=VAL "1": FOR N= 


PRINT BUAL "4"; AT 
E a" ¿TGION)O  RANDOMIZ 


S15 IF ye VAL "22"%H THEN LET_H= 


0d ERIGH 
COLE 


RAÁNDOMIZE USA URE 
PRINT CODE ""; 
LASA VAL de AT 0 


A 2" ¡SNOMBR 
T AT VAL oy UAL 
; ASH 


ps ¡BR » L y 
“CARGANDO DOCUMENTO”; FLAS 
“AT UAL "10%, gor 

TepLAre" EN EL CASSETTE Ya AT 
VAL "12", ,VAL “2; "ESPERE UN MOM 
ENTO, FOR FAVOR" 
1020 _LORD NS DATA Al: LOAD NS _D 
0 =A(UAL "1"): LET 
So sub uaL "“ésdor: 


ur 
INPUT an VAL "1";"CON Q 
5 4nt? LINE N$: 1 


LET AVAL 
e THEN 


: POKE VAL 
SAVE Ns DAT 

"21"3p THEN_PRINT 
¿SQDE ¿VAL “eo; BRI 
E mas CRALOT 


SAR So 


: INPUT BR 
5 “CESPUES DE QUE LIN 

ER SE INSERTA “¡D: IF DL THEN O 

O TO VAL "2003" 

2010 LET DO=D+UAL "1": FOR NsL TO 
D STEP VAL “-1%; LET_ TSIN+VAL 
10) =TS IN): NEXT ON: LET L=L+UAL 


3049 INPUT BRIGHT VAL “1";"TEXTO 
50 ; LINE T$(D): CLS 
“. IF K<=CODE ” 


Sd RETURN 


JA .CUst AND 
de ES THEN. 0 ESC VAL pia 
G0 TO VAL "252 

“*13")=54$( TO 
a". *23)4T$ (L-UAL 
PRINT RUAL "4";,AT VAL 
“"TGH(L-UAL “"1%): RETURN 
INPUT ERIGHT VAL "1"; 
ARTIR VISUALIZAR PARA 
E RORAE is IF K=CODE 


VAL_"S5S0S": INPU 
¡"LINEAR A CORRA ; 
5 0R E>L THEN CLS 


=E TO_L: e A 
de CET =L -UAL 
: 50” SUB UAL 


y 
PRINT BUAL "4";AT COD 


mcu 
Go 


, 

FIN DÉL TEXTO? 
AH": PRUSE CODE FuÁ ES Uv 
R VAL "3130": RETUR 
Q01 INPUT ERIGHT WEN a MENE 
A PARTIR VISUALIZAR PARA 
LA DE REEMPLAZAR ";¡H: 

"" THEN GO TO VAL "4081" 


INFUT_BR 


REEMPLAZAR 
ODE "" THEN 


.. A “TEXTO 

ZAR? ñ R$:  INFUT 
VAL Mi NUEVO TEXTO. 
FOR _M=VAL “1 TO CODE 

R$: IF TSIE,M TO M+LEN R 

40 )=R$ THEN 60 SUB VAL "4 


D NEXT M: CLS y K=E:z 603 

VAL "4504": RETUR 

0 IF MSUAL *1" Phen HET TGIE) 

T$4(E) (LEN R$+VAL 1" TO ) 
TF MESUAL. MIS IN E TSE 
(E) (€ TO M-UAL "1")+35$+T$1ÉE) ( 
N R$ TOD ) 

E RETURN 

01 CLSs LET K=UVAL 

4504 


303 INPUT BRIGHT VAL 
PARTIR VISUALIZAR” 


PRINT o "4 


GHT UHL 
Ps. ENE 


OT HA Cs MEC 


+ 
la] 
$ 
E 
(a) 


.e q : 
.“ Les 
e 


60 TO 
"LINEA 


TIN RM DIGNA Ar 


POPeEeI>R5POPCA 
ll 


nDcn 


% "9" ,”e 


OTRA _ TECLA PARA CONT IMUAR 
PAUSE CODE 
45158 IF INKEYS$="0" THEN CLS 
Pu CODE 2 
20 FRINT COGE A ODE Ds 
¡B4+B5: : RET 
VISUALIZAR Ko 
THEN e To VAL” 
: LET O ASYAL “4 
DS CERIOT, AS 
DOCE 


y ¿C 
RANDOMTZE ' DeRvaL usado?” 
A=UAL "21"4H+(K-VAL 1") 
LET_H=H+VAL 
“ER IGHT_VAL 


TO DD PULSE: 
PARA INSERTAR LINEA." ¡ATY 
UA ¡Y OTRA TECLA PAR 

CODE 4 ss 
A LOT HAL “13 
EN LET.: "ha H+UAL 
', BRIG 
¿GO J0) “ hatos. e. *PUL 
BORRAR LA LINÉAR 
TECLA PARA SEGUIR.+.": PALSE CODE 


5523 IF N=UVAL ar "aHe K= -VAL 1") 
É EN ES H=H+UAL 


AT Y 
TECLA PAR 


“21 "7 H+ (K-UAL "1'%) 
THEN LET _H=H+UAL 
"5 BRIGHT_UAL 

YE (5d OD 5) .. 1... s1£ ULS E 
PARA. Came LAR LINEA." ¿AT UA 
URL 03 OTRA TECLA PRA 


¿ 
añ a 
LU 


as E: ESB ER 
ED ... ¿COD DE SA 
LSE Argo .” RA 
y Ai TECLA PARA CO 


0D 
3 209" THEN CLS GO 
1) 
o NEXT N: LET C=VAL "11"; RET 
$901 INPUT EBRIGHT_VAL_"1";"LINEA 
A PARTIR die PARA — ELEGI 


LA CE CAMBIO IF R<=CUDE 
“" "THEN GO TO VAL” Ceodr" 


Ec pl ds 
Ti 


-O0- 


DW uz 
CUA DD 


2:30 


Op ja 
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m 
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:00 
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LOGIA NIE ME 


u 


9440 FRINT RCODE Bv 
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HI 
“DGA 


«o 0 Ss 


Mur” 2:20 
a. 


e 
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35 


A 
a: 
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GAN 


auD 
nr 


LR 


CODG0 JT 
Le] q 


AS 


20 _INFUT BRIGHT VAL 


TO 


_ 


A 
aa 


THEN_ ¿ED sE VAL 


PRINT AT VAL 
GHT VAL 


FRINT 


+ Tie A O. 
6: 1D0 DI] 


INPUT_P: 1F 
E 


: INPUT BR 
CAMBIAR? " 
CELS : RETU 


ey 


"S510' 
"LINER_A 
er IERIEN 


GO SUS VAL 
URL EL; 
F G4=CO0DE 


LIME TS) 
ena ¿ue WAL - 


FElGHT" AL 
“mM 


visualiza 

de El . ENE 0 
rra una Li 
aa o. y” 


iO O 
<SNDDA 20 10 


MuUe 


vUAL nu a A * 
e Imprime 
es SN 


Carza! an 


COTITATRHMADO. Tis 


A E] 


5 UAL A 
ULSE ÚNA TECLÁ 
PAUSE: COLE ==> 


FRINT $CODE_ ""; 


ZH 


PARA 


OR TUREVY $2 
"1005": LEY 


. 20", CODE .” E 
“10, "PANTALLAS A RELL 


Fimax.25)-" pa 
P>UAL "25" OR P 
RN a TO a “2430” 
AT VAL "28" , VAL “20%; 
LE E e 
A > 
AT VAL "1",U 
BRIGHT UAL *1'”;"PULSE UN 
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2439 PAUSE COCE 
3450 RETURN 
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PANTALLAS A RELLENAR ?-imax.258)1- 


TABLON 


Se precisan distribuidores en todo el territorio 
nacional para productos de primeras marcas de: 


e Computer 
e Video 
e Audio 


Dirigirse a: 
MONSER, S.A. 
C/ Argos, 9 
28037-Madrid 


Telf. 742 72 12/96 (Srta. Yolanda) 


Cambio ZX SPECTRUM 48K más 200 programas (en C.M.) por or- 
denador MSX (RAM = 48K). 
También poseo abundante bibliografía y programas en Basic. 


Amador Merchán Ribera 
C/Cáceres, 8-3. A 
28045-Madrid. Telf. 467 48 14 


Deseo intercambiar programas sin ningún fin 
económico. Tengo más de 100 en constante 
aumento. Enviar lista. 

José María Castañeda Vercher 

C/ Blasco Ibáñez, 24 

Señera. 46200-Valencia 


Vendo por 1.500 ptas. o cambio por algo interesante, curso de intro- 
ducción a la informática y lenguaje Basic, ideal para estudiantes, pro- 
fesionales y toda persona interesada en el apasionante tema, regalo 
una cinta con programas. 


Apartado de Correos, 567 
50080-Zaragoza 


18 


QUEREMOS VER 
TUS PROGRAMAS 
BASIC: 
SPECTRUM, C64, MSX 
Y AMSTRAD 


Sabemos que eres lo suficiente- 
mente ingenioso para no necesitar 
copiarlos de nadie. Mándanos una 
cinta de cassette con tu programa, ya 
ser posible, un listado del mismo. 

Premiamos con 5.000 ptas. y un 
ejemplar de la revista en cuestión, 
cada programa que publiquemos en 
cualquiera de nuestras cinco publica- 
ciones. 

Envíanos el tuyo, cuanto antes lo 
hagas, más posibilidades tendrás de 
verlo publicado. 

MONSER, S.A. 
C/ Argos, 9 
28037-MADRID 


Deprisa, deprisa... 


510 CASSETTE | 
ESPECIAL PARA! MONSER 
ORDENADOR | 


C-30 CASS ETTE ESPECIAL PARA ORDENADOR 


MONSER 


330 CASSETTE ESPECIAL PARA ORDENADOR 


Con la marca Monser sobre el cassette, usted obtiene no solamente 2 excefente cinta para computador, 
sino también una cassette que le proporciona todas las funciones y conveniencias que requiera el usuario. El 
cassette para ordenadores personales Monser está diseñado para ser usado con microcomputadores y provee una 
combinación única de precisión y ejecución. 


DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS. 
Para envios dirigirse a Monser, S.A. y Argos n? 9. THf. 742 72 12 / 96. 


